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O-Spiel: Gro8siedler

1.EinfUhrung:

Das GroBsiedlerspiel basiert auf dem Siedier von Catan, es ist jedach fiir meh-
rere Spieler gedacht (15+).

Ziel des Spiels ist es, so viele Siegpunkte wie moglich zu machen. Den Spie-
_lemn steht dafiir nur eine begrenzte Zahl von Runden zur Verfiigung, die zeitlich
begrenzt sind (15 min.). Zum besseren Versténdnis sollte die Spielanieitung
vorher genau durchgelesen werden.

2. Vbrbereitung:
Der Spielplan

Der Spielplan besteht aus zusammenhingenden Sechseckfeldern. Es sollte
darauf geachtet werden, das diese méglichst einen runden Gesamtspielplan
ergeben. Pro Gruppen sollten acht Felder zur Verfiigung stehen. Am besten
malt man den Spielplan méglichst groR auf ein Plakate und benutzt zum malen
der Sechseckfelder eine Schablone. Jede Gruppe startet auf einem Randfeld.
Die Gruppen soliten maglichst gleich weit auseinander Anfangen.

Die Gruppen

Die Mitspieler werden in Gruppen eingeteilt. Die Gruppen sollten alle mdglichst
gleich grof sein und zwischen drei und fiinf Mitspieler umfassen. Jede Gruppe
erhalt eine Farbe.

Zubehor :

Man braucht pro Gruppe: Einen Farbstift in der Farbe der Gruppe, 7 Aufkleber
mit Siediungssymbol, 5 Aufkleber mit Stadtsymbol, 6 Aufkieber mit Burgsym-
bol und 10 Aufkieber mit Rittersymbol, jeweils in der Farbe der Gruppe. Jeder
Posten und jede Gruppe braucht mindestens eine Uhri!!l

Des weiter braucht man jeweils DIN A6 groRe Karten fiir die Rohstoffe (jeweils
30 pro Gruppe und Rohstoff). Als Rohstoffe gibt es Goid, Erz, Holz, Lehm, Ge-
treide und Schaf. Besonders schén wird es, wenn man farbige Karten nimmt
und diese auch bemalt. Fiir die Ereignisse braucht man noch Plakate, die vor-
her beschriftet werden (siehe Ereignisse)

Auch muB es eine Ubersicht geben, auf der alle Gebaude mit Baukosten, Steu-
ereinnahmen und Siegpunkten aufgelistet sind sowie noch die besonderen

Siegpunkte.

Posten
Man braucht folgende Posten: 5 Rohstoffposten, einen Kénig, einen Rauber
und einen Rohstofftransporter. Bei mehr als 10 Gruppen kann die Anzah! der
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Posten verdoppeit werden (Der Konig bekommt dann einen oder mehrere
Baumeister zugeordnet, der ihn unterstiitzen).

Die Rohstoffposten befinden sich ¢ca. 500m um den Kdnigsposten verteilt
in alle Richtungen. Fiir die Rohstoffposten miissen noch Zeittabellen auf-
gestellt werden, damit sie wissen, wann sie welchen Rohstoff haben.

- 3. Bauelemente

Gebdude Kosten Steuereinnahmen | Siegpunkte
Siedlung H+L+G+S 1 Gold 2

StraBe H+L

Stadt E+E+G+G 3 Gold 3

Burg E+E+E+H 2 Gold 4

Ritter E+S+G 1

Erz, Lehm, Holz, Schaf, Getreide.
Im folgendem wird alles als Geb&ude bezeichnet (auch Ritter)

4. Die Posten

Rohstoffposten :

Bei den Handelsposten kann man Gold gegen Rohstoffe tauschen (am
Anfang ist das Verhdltnis 1:1). AuBerdem kann man pro Runde einmal pro
Posten eine Aufgabe erledigen, fiir die man dann einen Rohstoff erhilt.
Als Aufgaben sollten sich die Posten etwas einfallen lassen (z.B. einen
Keks organisieren, Lied singen, anderen Posten eine Nachricht liberbrin-
gen usw.)

Die Posten selbst wechseln alle halbe Stunde ihre Rohstoffe (siehe Liste).
Deswegen wird jemand benétigt, der die Rohstoffe zu den Posten bringt
und das Gold zuriick zum Kanig. '
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Postendbersicht:

Zeit (min)\Postennr. |1 2 3 4 5

0 Schaf Getreide |Erz Lehm Holz

15 Schaf Getreide {Erz Lehm Holz

30 Holz Schaf Getreide {Erz Lehm
45, Holz Schaf Streik Erz Lehm
60 Erz Holz Schaf |Getreide |Streik
75 Erz Streik Schaf Getreide |Lehm
90 Erz Lehm Holz Streik Getreide
105 Streik Lehm Holz Schaf Getreide
120 Getreide |Erz Lehm Holz Schaf
135 Getreide |Erz Lehm Holz Schaf
180 Schaf Getreide |Erz Lehm Holz

165 Schaf Getreide |Erz Lehm Holz

180 Holz Schaf Getreide |Erz Lehm
195 Holz Schaf Getreide |Erz Lehm

Streikt ein Posten, so gibt es bei ihm in dieser Runde keine Rohstoffe (siehe
Ereignisse)

Der Konig (+ evtl. Baumeister)

Der Kénig verkiindet am Anfang der Runde die Ereignisse und verteilt dann
die Steuern an die Gruppen. Er ist auch zustindig fir das Bauen und iiber-
wacht somit den Spielplan. Sadmtliche Entscheidungsgewalt liegt bei inm. Zer-
knitterte Rohstoffkarten werden nicht angenommen. Beim Konig konnen Roh-
stoffe 3:1 getauscht werden. Der/ die Baumeister unterstiitzen ihn dabei.

Der Rauber

Der Rauber rennt herum, und raubt die Gruppen aus. Hat er einen ge-
schnappt, muB er ihm alle Rohstoffe geben, die er bei sich trigt. Das Gebiet
rund um den Konig (ca. 10m) darf der Rauber nicht betreten.
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5. Ereignisse

tn den ersten drei Runden gibt es keine Ereignisse. Dann kommen folgen-
de in dieser Reihenfolge:

1. Diirre

Der Getreideposten streikt
2. Regen

Der Lehmposten streikt

3. Holzwiirmer

Der Holzposten streikt

4. Schafspest

Der Schafsposten streikt

5. Stolleneinbruch

Der Erzposten streikt

6. Kathedralenbau

Jede Gruppe, die dem Kdnig in dieser Runde drei Holz und zwei Erz
schenkt, gewinnt 5 Siegpunkte

7. Streik der Bauarbeiter

In dieser Runde kann nicht gebaut werden

8. Babareniberfall

Jede Stadt, Burg und Siediung, die nicht mit einem Ritter geschiitzt ist,
wirft in dieser Runde keine Steuern ab.

9. Wucher ‘

Rohstoffe kosten ab jetzt zwei Goldstiicke

10. Kreuzzug

Die Gruppen bieten dem Kénig Ritter an (die dann auch vom Spielfeld ge-
nommen werden). Die Gruppe, die die meisten Ritter bietet, gewinnt 6
Siegpunkte (bei Gleichstand werden die Punkte aufgeteilt).

11. Schlechtes Jahr

Es gibt nur halbe Steuern (aufgerundet)

6. Bauen

Die Gruppen miissen alle Rohstoffe, die erforderlich sind fiir ein Gebédude,
dem Konig geben, der ihnen dann den entsprechenden Aufkleber gibt.
StraBen werden mit einem Stift direkt in den Spielplan gemait.

Jedes Gebaude wird in der Mitte eines Feldes gebaut, die Stralen von
der Mitte weg an eine Kante. Man kann StraRen durch ein gegnerisches
Gebaude durchgehen lassen! Es kann nur auf einem Feld gebaut werden,
wenn dort eine eigene StraBe hinfiihrt. Einen Mindestabstand zwischen
zwei Gebiuden gibt es nicht.

Eine Stadt kann nur gebaut werden, wenn dort vorher eine Siedlung war
(die Siedlung wird dann einfach iiberklebt). Burgen kénnen auch auf Fel-
der gebaut werden, wo schon eine Siedlung/ Stadt ist, jedoch nicht zwei
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Burgen auf ein Feld. Ritter diirfen Giberall hin gebaut werden, jedoch pro Feld
nur einer!

Wer zu erst kommt, baut zu erst, es solite jedoch am Kdnigshof Disziplin herr-
schen!!l

1. Siegpunkte
Gebdude
Eine Ubersicht {iber die Siegpunkte ist oben.

Ereignisse
Gewinner Kreuzzug: 6 SP
Kathedralenbau: 5 SP

Sonstige

gréBte Rittermacht: 2 SP

groRte bebaute Landflache: 6 SP (hier zahlen nur die Felder mit Gebduden.
Der Ritter ist im dem Fall kein Geb&ude)

langste HandelsstraRe: 5 SP (hier ist es egal, ob ein Gegnerisches Gebiude
die Handelsstral3e unterbricht, Abzweigungen zdhien aber nicht dazu!)

8. Start

So, jetzt widt ihr alles, und es kann losgehen. Am besten fangt ihr zu einer
vollen Stunde an, damit man den Zeit - Uberblick besser hat.

Bei Fragen, Kritik (nur konstruktive) oder sonstigem wendet euch an:

Fred Casper, Rheinallee 15, 55118 Mainz, 06131/675450,

e-mail. caspf@mail.uni-mainz.de

(¢) 1999 D.o.T.Te.R




